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Abstract: This research is motivated low cognitive abilities of children in the 
states, differentiate, and show toys that have color primer.Dari 20 children only 5 
children who may be able dipersentasekan activity by 25% of children who can 
pembelajaran.  This research is a form of action research with descriptive  method. 
Subjects were teachers 1 person and children who are 20 children. Based on the 
research results obtained after the analysis of the data held that: 1) the child's 
cognitive ability in classifying primary-colored game tool through the flip chart 
media increased by 80%. 2) Planning learning that teachers in improving the 
cognitive abilities of children can be categorized baik.3) Implementation of 
activities that teachers do in improving the cognitive abilities of children 
categorized as either sekali.4) Through the use of a flip chart media can improve 
cognitive abilities in classifying primary colored plaything between another child 
may mention, distinguish, show a toy that has color primer. The goal is   to 
implement learning, especially in improving the cognitive abilities through the 
medium of the flip chart, the teacher can design approach in order to motivate 
children to learn memory skills children can develop as it should. 
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Abstrak: Penelitian ini dilatarbelakangi rendahnya kemampuan kognitif anak 
dalam menyebutkan,membedakan,dan menunjukkan mainan yang memiliki warna 
primer.Dari 20 anak hanya 5 anak saja yang dapat melakukan kegiatan dapat 
dipersentasekan sebesar 25% anak yang dapat melakukan kegiatan 
pembelajaran.Bentuk penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas dengan 
metode deskriptif. Subjek penelitian adalah guru 1 orang dan anak yang berjumlah 
20 anak. Berdasarkan hasil penelitian yang  di peroleh setelah diadakan analisis 
data bahwa:1) Kemampuan kognitif anak dalam mengklasifikasi alat permainan 
berwarna primer melalui media flip chart  meningkat sebesar 80%. 2) 
Perencanaan pembelajaran yang dilakukan guru dalam peningkatan kemampuan 
kognitif anak dapat dikategorikan baik.3) Pelaksanaan kegiatan yang dilakukan 
guru dalam peningkatan kemampuan kognitif anak dikategorikan baik sekali.4) 
Melalui penggunaan  media flip chart dapat meningkatkan kemampuan kognitif 
dalam mengklasifikasi alat permainan berwarna primer antara lain anak dapat 
menyebutkan, membedakan,menunjukkan mainan yang memiliki warna 
primer.Tujuannya untuk melaksanakan pembelajaran khususnya dalam 
meningkatkan kemampuan kognitif melalui media flip chart, guru dapat 
merancang pendekatan dalam memotivasi anak dalam belajar agar kemampuan 
daya ingat anak dapat berkembang sebagai mana mestinya. 
Kata Kunci :  Kognitif, Flip Chart 
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endidikan anak usia dini adalah jenjang pendidikan sebelum pendidikan dasar 
yang merupakan upaya pembinaan yang ditujukan bagi anak sejak lahir 
sampai dengan usia 6 tahun.Upaya yang dapat dilakukan guru dalam  
pengembangan ilmu pengetahuan di Taman Kanak-kanak, salah satunya 
menanamkan pemahaman tentang kemampuan kognitif dalam mengklasifikasikan 
alat permainana berwarna primer melalui media flip chart pada anak yang 
berkaitan dengan tema pembelajaran. 
Pada perkembangan kognitif, Untuk merangsang perkembangan kognitif 
anak diperlukan interaksi dengan lingkungannya antara lain dengan bergerak, 
melihat, memegang, mendengar, mencium, merasakan sesuatu dan melakukan 
interaksi sosial dengan lingkungannya. Hal ini terkait dengan tempat pertama 
anak belajar beradaptasi dengan lingkungan yaitu sekolah. Agar anak dapat 
tumbuh dengan optimal, diperlukan lingkungan yang kondusif. Guru memiliki 
peranan yang sangat penting dalam menciptakan lingkungan guna merangsang 
potensi yang dimiliki oleh anak. Oleh karenanya, praktek pengajaran yang optimal 
dari guru sangat diperlukan.Untuk menstimulasi perkembangan kognitif pada 
anak usia dini guru dapat menggunakan media pembelajaran. Sadiman (2003:6) 
menyatakan bahwa:“Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses 
komunikasi. Proses komunikasi yaitu proses  menyampaian pesan dari sumber 
pesan melalui saluran atau media tertentu kepada penerima pesan, pesan-pesan 
tersebut berupa isi ajaran dan didikan yang ada dikurikulum dituangkan oleh guru 
atau sumber lain kedalam simbol-simbol komunikasi visual maupun verbal”.  
Salah satu media yang dapat digunakan guru yakni media flip chart. Media 
Flip Chart ini merupakan salah satu media yang berbetuk visual dapat dilihat 
dengan indera penglihatan yakni mata, dengan melihat media flip chart anak dapat 
menerima informasi dari penyajian media tersebut.Media flip chart dapat 
digunakan untuk menjelaskan konsep warna pada anak, adapun pengenalan warna 
pada anak secara sederhana dan warna yang dikenalkan hanya pada warna primer 
saja yani merah, kuning, dan biru. Media flip chart dapat merangsang kemampuan 
anak dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak salah satunya dalam 
mengenal warna, adapun kegiatan yang dilakukan yakni mengklasifikasi warna 
yang ada pada media flip chart pada mainan yang terdapat di lingkungan anak. 
Seperti media flip chart yang berwarna merah dapat diklasifikasikan dengan 
mainan yakni warna merah pula. Warna biru dapat diklasifikasikan dengan 
mainan yang bewarna biru, selanjutnya warna kuning dapat diklasifikasikan 
dengan mainan yang bewarna kuning. Dengan kegiatan bermain melalui media 
flip chart secara tidak langsung struktur kognitif anak akan terbentuk dengan 
sendirinya, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
Namun hal yang berbeda terdapat di TK Kartika XVII-14 Putussibau, 
bahwa kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun belum berkembang baik seperti 
anak belum dapat menyebutkan warna primer, anak belum dapat membedakan 
warna primer pada mainan, anak belum dapat menunjukkan mainan yang 
memiliki warna primer. Kelemahan yang terjadi pada anak dikarenakan anak tidak 
termotivasi dalam belajar selain itu anak tidak aktif dalam belajar. Adapun media 
yang digunakan guru tidak menimbulkan ketertarikan anak dalam mendengarkan 
penjelasan materi yang disampaikan,karena media yang digunakan umumnya 
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menggunakan gambar. Selain itu perencanaan yang dilakukan guru belun terfokus 
pada perkembangan kognitif anak dan kegiatan yang dapat memotivasi aktifitas 
anak dalam belajar, dalam hal ini perencanaan yang dibuat tidak berdasarkan hasil 
pembelajaran yang diharapkan, sehingga dalam pelaksanaan pembelajaran anak 
tidak melakukan kegiatan dengan baik sesuai dengan instruksi guru. Dari dua 
puluh anak hanya lima anak saja yang dapat melakukan kegiatan atau dapat 
dikategorikan berkembang sangat baik atau dapat dipersentasekan sebesar 25% 
saja anak yang dapat mengklasifikasi alat permainan berwarna primer, seharusnya 
anak usia 4-5 tahun sudah dapat mengenal warna-warna primer.  Selai itu dapat 
peneliti identifikasi masalah antara lain media yang digunakan guru tidak 
menimbulkan ketertarikan anak dalam mendengarkan penjelasan materi yang 
disampaikan, perencanaan yang dilakukan guru belum terfokus pada 
perkembanagn kognitif anak dan kegiatan yang dapat memotivasi aktifitas anak 
dalam belajar, sehingga dalam pelaksanaan pembelajaran anak kurangmelakukan 
kegiatan dengan baik sesuai dengan instruksi guru. Dari kesenjangan antara 
harapan dan kenyataan inilah penulis tertarik untuk meneliti upaya yang dilakukan 
guru dalam meningkatkan  kemampuan kognitif dalam mengklasifikasi alat 
permainan berwarna primer  melalui media flip chart pada anak usia 4-5 Tahun  di 
TK Kartika XVII-14 Putussibau. 
Pengertian kognitif menurut Gagne (l976: 71) “adalah proses yang terjadi 
secara internal di dalam pusat susunan syaraf pada waktu manusia sedang 
berpikir”. Kemampuan kognitif ini berkembang secara bertahap, sejalan dengan 
perkembangan fisik dan syaraf-syaraf yang berada di pusat susunan syaraf. 
Santrock (2007:303)  menjelaskan pengertian perkembangan kognitif sebagai 
berikut : “Development is the pattern of change that begin at conception and 
continous throught the life span. Most development involves growth, although it 
includes decay (as in death and dying). The pattern of movement is complex 
because it is product of several processes-biological, cognitive, and socio 
motional”Perkembangan kognitif identik dengan daya pikir dan ingat anak sangat 
ditentukan sekali oleh dorongan dan dukungan dari yang ada didekatnya baik 
orang tua, tempat bermain maupun orang lain yang ada disekitarnya. Fatimah 
(2006: 28) menyatakan “kognitif adalah kemampuan yang berkaitan dengan 
penguasaan ilmu pengetahuan, artinya bahwa semakin tinggi kecerdasan 
seseorang, semakin tinggi pula tingkat perkembangan kognitifnya”. Kemampuan 
kognitif yang dimasud dalam penelitian ini adalah kecakapan anak dalam 
melakukan sesuatu sesuai dengan tingkat usia perkembangan, dalam hal ini adalah 
suatu kemampuan anak dalam berpikir seperti mengklasifikasikan, menyebutkan, 
menunjukkan, menyatakan, menyusun daftar. Kemampuan kognitif difokuskan 
untuk meningkatkan kemampuan dalam mengklasifikasikan alat permainan 
bewarna primer, kemampuan anak dalam hal ini difasilitasi dengan penggunaan 
media pembelajaran. Mengklasifikasikan yang dimaksud dalam penelitian ini 
adalah suatu cara yang dilakukan anak untuk mengelompokkan mainan 
berdasarkan warna seperti: menyebutkan warna primer pada mainan, 
membedakan warna primer pada mainan, menunjukkan mainan yang memiliki 
warna primer. Warna primer yang dimaksud dalam penelitian ini adalah warna 
dasar yakni merah, biru dan kuning. Media flip chart yang dimasud dalam 
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penelitian ini adalah salah satu sumber belajar yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran. Media flip chart ini terbuat dari kertas-kertas tebal yang di rangkai 
pada ujungnya, selain itu media flip chart menggunakan media gambar seperti 
gambar bentuk segi empat yang diisi warna merah, gambar segitiga yang diisi 
warna kuning. Gambar jajaran genjang yang diisi warna biru. 
Dalam penelitian ini salah satu aspek pengembangan yang menjadi dasar 
adalah pengembangan kognitif. Pada aspek pengembangan kemampuan kognitif, 
dalam peneltian ini ditingkatkan dengan penggunaan media flip chart.  Adapun 
kompetensi dan hasil belajar yang ingin dicapai adalah anak dapat menyebutkan 
warna primer (merah, biru dan kuning), anak dapat membedakan warna primer 
pada mainan (merah, biru dan kuning), anak dapat menunjukkan mainan yang 
memiliki warna primer (merah, biru dan kuning). Selain itu menurut (Dariyo 
2007: 55) menyatakan bahwa: “Kemampuan kognitif berkembang sebagai hasil 
dari kerjasama antar genetik dengan lingkungan. Kemampuan ini akan meningkat 
karena adanya rangsangan yang diberikan kemudian masuk ke dalam otak yang 
sedang berkembang. Hal ini berarti akan membantu perkembangan kecerdasan”. 
Pembelajaran kognitif merupakan suatu hal yang mendasar dalam upaya 
meningkatkan daya pikir dan daya ingat anak dalam pembelajaran mengenal 
objek yang ada di sekelingnya.  Pembelajaran kognitif dimaksudkan disini ialah 
suatu proses pembelajaran yang membentuk kemampuan kognitif anak. Teknik 
pengajaran yang dipertimbangkan  mampu membentuk kemampuan kognitif anak. 
Kognitif merupakan salah satu dari ketegori dalam upaya pembelajaran dalam 
meningkatkan kecakapan dan intelektual anak yang salah satunya adalah cognitive 
strategies. Untuk mencapai tujuan tersebut diperlukan ranah kognitif 
yaitu:a)Pengetahuan: menyebutkan, menunjukkan, menyatakan, menyusun daftar 
dan sebagainya.b)Pemahaman: menjelaskan, menguraikan, merumuskan, 
menerangkan, menyadur dan sebagainya.c)Penerapan: mendemonstrasikan, 
menghitung, menghubungkan, membuktikan, dan sebagainya.Analisis: 
memisahkan, memilih, membandingkan, memperkirakan dan 
sebagainya.d)Evaluasi: menyimpulkan, mengkritisi, menafsirkan, memberi 
argumentasi, dan sebagainya.e)Kreasi: mengkombinasikan, mengarang, 
menciptakan, mendisain, mengatur dan sebagainya. (Mubarok, 2008: 23-24). 
Berdasarkan pendapat tersebut untuk memaksimalkan perkembangan 
kognitif anak, dalam penelitian ini guru perlu mempelajari proses perkembangan 
anak. Piaget (dalam Fatimah, 2006: 129) mengatakan bahwa:“Proses anak sampai 
mampu berpikir seperti orang dewasa melalui 4 tahap: 1) Tahap sensori motor: 
kegiatan intelektual pada tahap ini hampir seluruhnya mencakup gejala yang 
diterima secara langsung melalui indera. Pada saat anak mencapai kematangan 
dan mulai memperoleh ketrampilan berbahasa, anak mengaplikasikanya dengan 
menerapkan pada objek-objek yang nyata. 2) Tahap praoperasioal: pada tahap ini 
lambang-lambang bahasa yang dipergunakan untuk menunjukan benda-benda 
nyata bertambah pesatnya. Keputusan yang diambil hanya berdasarkan intuisi, 
bukan berdasarkan analisis rasional. 3) Tahap operasional konkrit: kemampuan 
berpikir logis muncul pada tahap ini. Anak dapat berpikir secara sistematid untuk 
mencapai pemecahan masalah. Pada tahap ini permasalahan yang dihadapinya 
adalah permasalahan konkrit. 4) Tahap operasional formal: tahap ini ditandai 
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dengan pola berpikir orang dewasa. anak dapat mengaplikasikan cara berpikir 
terhadap permasalahan dari semua kategori, baik yang abstrak maupun yang 
konkrit. Pada tahap ini anak sudah dpat memikirkan buah pikiranya, dapat 
membentuk ide-ide, berpikir tentang masa depan secara realistis”.  Perkembangan 
kognitif bagi anak usia dini perlu mendapatkan bimbingan dari berbagai pihak 
terutama orang tuan dan guru, untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak 
dapat dilakukan dengan kegiataan yang menyenangkan. 
Lebih rinci  dijelaskan oleh  Fatimah  (2006: 126-128) antara lain: Fase 
Sensorimotor (usia O - 2 tahun) Pada masa dua tahun kehidupannya, anak 
berinteraksi dengan dunia di sekitarnya, terutama melalui aktivitas sensoris 
(melihat, meraba, merasa, mencium, dan mendengar) dan persepsinya terhadap 
gerakan fisik, dan aknvitas yang berkaitan dengan sensoris tersebut. Koordinasi 
aktivitas ini disebut dengan istilah sensorimotor.  Fase sensorimotor dimulai 
dengan gerakan-gerakan refleks yang dimiliki anak sejak ia dilahirkan. Fase ini 
berakhir pada usia 2 tahun. Pada masa ini, anak mulai membangun 
pemahamannya tentang lingkungannya melalui kegiatan sensorimotor, seperti 
menggenggam, mengisap, melihat, melempar, dan secara perlahan ia mulai 
menyadari bahwa suatu benda tidak menyatu dengan lingkungannya, atau dapat 
dipisahkan dari lingkungan di mana benda itu berada. Selanjutnya, ia mulai 
belajar bahwa benda-benda itu memiliki sifat-sifat khusus. Keadaan ini 
mengandung arti, bahwa anak telah mulai membangun pemahamannya terhadap 
aspek-aspek yang berkaitan dengan hubungan kausalitas, bentuk, dan ukuran, 
sebagai hasil pemaharnannya terhadap aktivitas sensorimotor yang dilakukannya. 
Pada akhir usia 2 tahun, anak sudah menguasai pola-pola sensorimotor yang 
bersifat kompleks, seperti bagaimana cara mendapatkan benda yang 
diinginkannya (menarik, menggenggam atau meminta), menggunakan satu benda 
dengan tujuan yang berbeda. Dengan benda yanga da di tangannya,ia melakukan 
apa yang diinginkannya. Kemampuan ini merupakan awal kemampuan berpilar 
secara simbolis, yaitu kemampuan untuk memikirkan suatu objek tanpa kehadiran 
objek tersebut secara empiris. Fase Praoperasional (usia 2 - 7 tahun): Pada fase 
praoperasional, anak mulai menyadari bahwa pemahamannya tentang benda-
benda di sekitarnya tidak hanya dapat dilakukan melalui kegiatan sensorimotor, 
akan tetapi juga dapat dilakukan melalui kegiatan yang bersifat simbolis. Kegiatan 
simbolis ini dapat berbentuk melakukan percakapan melalui telepon mainan atau 
berpura-pura menjadi bapak atau ibu, dan kegiatan simbolis lainnva Fase ini 
memberikan andil yang besar bagi perkembangan kognitif anak. Pada fase 
praoperasional, anak trdak berpikir secara operasional yaitu suatu proses berpikir 
yang dilakukan dengan jalan menginternalisasi suatu aktivitas yang 
memungkinkan anak mengaitkannya dengan kegiatan yang telah dilakukannya 
sebelumnya. Fase ini merupakan permulaan bagi anak untuk membangun 
kenrampuannya dalam menyusun pikirannya. Oleh sebab itu, cara berpikir anak 
pada fase ini belum stabil dan tidak terorganisasi secara baik. Fase praoperasional 
dapat dibagi ke dalam tiga subfase, yaitu subfase fungsi simbolis, subfase berpikir 
secara egosentris dan subfase berpikir secara intuitif. 
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Subfase fungsi simbolis terjadi pada usia 2 - 4 tahun. Pada masa ini, anak 
telah memiliki kemampuan untuk menggambarkan suatu objek yang secara fisik 
tidak hadir. Kemampuan ini membuat anak dapat rnenggunakan balok-balok kecil 
untuk membangun rumah-rumahan, menyusun puzzle, dan kegiatan lainnya. Pada 
masa ini, anak sudah dapat menggambar manusia secara sederhana. Subfase 
berpikir secara egosentris terjadi pada usia 2-4 tahun. Berpikir secara egosentris 
ditandai oleh ketidakmampuan anak untuk memahami perspektif atau cara 
berpikir orang lain. Benar atau tidak benar, bagi anak pada fase ini, ditentukan 
oleh cara pandangnya sendiri yang disebut dengan istilah egosentris. Subfase 
berpikir secata intuitif tenadi pada usia 4-7 tahun. Masa ini disebut subfase 
berpikir secara intuitif karena pada saat ini anah kelihatannya mengerti dan 
mengetahui sesuatu, seperti menyusun balok meniadi rumah-rumahan, akan tetapi 
pada hakikatnya tidak mengetahui alasan-alasan yang menyebabkan balok itu 
dapat disusun menjadi rumah. Dengan kata lain, anak belum memiliki 
kemampuan untuk berpikir secara kritis tentang apa yang ada dibalik suatu 
kejadian. Fase Operasi Konkret (usia 7-12 tahun)Pada fase operasi konkret, 
kemampuan anak untuk berpikir secara logis sudah berkembang, dengan syarat, 
obyek yang menjadi sumber berpikir logis tersebut hadir secara konkret. 
Kemampuan berpikir logis ini terwujud dalarn kemampuan mengklasifikasikan 
obyek sesuai dengan klasifikasinya, mengurutkan benda sesuai dengan urutannya, 
kemampuan untuk memahami cara pandang orang lain, dan kemampuan berpikir 
secara deduktif. Fase Operasi Formal (12 tahun sampai usia dewasa) :Fase operasi 
formal ditandai oleh perpindahan dari cara berpikir konkret ke cara berpikir 
abstrak. Keulampuan berpikir abstrak dapat dilihat dari kemampuan 
mengemukakan ide-ide, memprediksi kejadian yang akan terjadi, dan melakukan 
proses berpikir ilmiah, yaitu mengemukakan hipotesis dan menentukan cara untuk 
membuktikan kebenaran hipotesis. Dari uraian di atas, dapat peneliti simpulkan 
bahwa perkembangan kognitif memiliki fase-fase perkembangan yang 
berkembang sesuai dengan usia anak, untuk mencapai fase perkembangan 
tersebut, pendidik ataupun guru dapat memberikan bimbingan yang dapat 
memotivasi kemampuan anak dengan kegiatan yang menyenangkan. Teori 
perkembangan kognitif Piaget adalah salah satu teori yang menjelaskan 
bagaimana anak beradaptasi dengan dan menginterpretasikan objek dan kejadian-
kejadian sekitarnya. Pada Permendiknas No. 58 Tahun 2009 ditegaskan standar 
tingkat pencapaian kemampuan kognitif anak usia 4-5 Tahun ruang lingkup 
perkembangan konsep bentuk, warna, ukuran dan pola antara 
lain:a)Mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk atau warna atau 
ukuran.b)Mengklasiifikasikan benda ke dalam kelompok yang sama atau 
kelompok yang sejenis atau kelompok yang berpasangan dengan 2 
variasi.c)Mengenal pola AB-AB dan ABC-ABC.d)Mengurutkan benda 
berdasarkan 5 seriasi ukuran atau warna. Beberapa uraian tersebut dapat 
disimpulkan bahwa untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak usia dini, 
guru harus menyesuaikan materi yang akan disampaikan dengan standar tahap 
perkembangan kognitif anak sesuai usia. Beberapa ahli mengemukakan 
pengertian tentang warna. Solehudin, M (1996: 15) menjelaskan bahwa” warna 
adalah satu unsur keindahan dalam seni dan desain unsur-unsur visual lainnya”. 
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Kemudian Hamid (2009: 77) mendefinisikan “warna adalah secara objektif/ fisik 
ebagai sifat cahaya yang dipancarkan atau secara subyektif/ psikologis sebagai 
bagian dari pengalaman idera penglihata”. Nugraha (2008: 5.34) mengatakan 
bahwa “warna adalah kesan yang diperoleh mata dari cahaya yang dipantulkan 
oleh benda-benda yang dikenalinya”. Selanjutnya Priatiningsih, (2004: 58) 
mengemukakan bahwa “warna yang dilihat merupakan bagian dari cahaya yang 
diteruskan atau dipantulkan”.Warna primer adalah warna dasar yang tidak 
merupakan campuran dari warna-warna lain. Menurut Nugraha (2008: 5.37) 
menjelaskan bahwa “warna primer adalah warna-warna dasar”. Warna-warna lain 
dibentuk dari kombinasi warna-warna primer. Lebih lanjut Nugraha (2008: 5.37) 
menjelaskan bahwa “pada awalnya manusia mengira bahwa primer tersusun atas 
warna merah, kuning, dan hijau”. Hal ini selaras dengan pendapat Priatiningsih, 
(2004: 58) bahwa “warna primer terdiri atas warna merah, kuning dan hijau”. 
Namun dalam penelitian lebih lanjut Nugraha (2008 5.37) mengatakan “tiga 
warna primer yaitu : merah, biru, kuning”, kemudian dikenal sebagai warna 
pigmen primer yang dipakai dalam dunia seni rupa. Campuran dua warna 
menghasilkan warna sekunder. Campuran warna sekunder dengan warna-warna 
primer menghasilkan warna tersier. Secara etimologi ”kemampuan” diartikan 
kesanggupan dan kecakapan (Poerwadarminra, 1990: 82). Beberapa ahli 
menjelaskan tentang pengertian kemampuan diantaranya, Gagne dalam 
Priatiningsih, (2004: 59) berpendapat bahwa “kemampuan (capabilities) adalah 
keadaan yang tetap”. Kemudian Robins dalam Dariyo A. (2007: 87) 
mendefinisikan “kemampuan adalah kapasitas individu melaksanakan berbagai 
tugas dalam suatu pekerjaan”.Menurut Sumantri, M dan Syaodih, N. (2007: 14) 
menyatakan bahwa media berasal dari bahasa latin merupakan bentuk jamak dari 
“Medium” yang secara harfiah berarti “Perantara” atau “Pengantar” yaitu 
perantara atau pengantar sumber pesan kepada penerima pesan. Kemp (1986: 33) 
“teaching media is tool that givemuch positive contribution in improving learning 
activity. Media pembelajaran merupakan alat yang dapat memberikan kontribusi 
positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran”. Pengertian media 
pembelajaran menurut Dale (1990: 9) adalah sebagai berikut:“A medium (plural, 
media) is a means of comunnication and source of information. Derived the latin 
word meaning “between” the term refers to anything that carries information 
between a source and receiver. Example include vide, television, diagram, printed 
materian, computer program and instructor. These are considered intructional 
media when they provide message with an intructional purpose. The purpose of 
media is to facilitate communication and learning”.Media adalah persamaan dari 
komunikasi dan sumber informasi. Diperoleh dari kata latin disamakan dengan 
“perantara” tempat penghubung sesuatu yang membawa informasi diantara 
sumber dan penerima. Sadiman, Arif. et al (2003: 48) menyatakan “media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat 
merangsang fikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat 
mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta didik”. Sejalan dengan 
pendapat Sadiman, Arif menurut Semiawan, C,R (2003: 23) menjelaskan “media 
pembelajaran yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran dapat mempengaruhi 
terhadap efektivitas pembelajaran. Pada mulanya, media pembelajaran hanya 
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berfungsi sebagai alat bantu guru untuk mengajar yang digunakan adalah alat 
bantu visual”. Flip chart dalam pengertian yang sederhana menurut Susilana dan 
Riyana (2009: 87) “adalah lembaran-lembaran kertas yang menyerupai album atau 
kalender berukuran 50 x 75 cm, atau ukuran yang lebih kecil 28 x 21 cm sebagai 
fliplook yang disusun dalam urutan yang diikat pada bagian atasnya”. 
Flip chart sebagai salah satu media visual mempunyai fungsi seperti 
dijelaskan oleh Sumantri dan Permana (2001: 64) yaitu memberi informasi secara 
simbolis, memperjelas dan memudahkan anak dalam menangkap data kuantitatif 
yang rumit, dan juga media ini dapat menggambarkan pertumbuhan atau 
perkembangan suatu peristiwa atau objek dengan jelas sehingga anak bisa lebih 
sistematis dalam mempelajari suatu peristiwa atau ilmu. Susilana dan Riyana 
(2009: 87) mengemukakan bahwa “flip chart merupakan salah satu media cetakan 
yang sederhana dan cukup efektif. Sederhana dilihat dari proses pembuatannya 
yang relatif mudah dan efektif karena flip chart dijadikan sebagai media 
penyampai pesan pembelajaran secara terencana maupun secara langsung dan 
menjadikan percepatan ketercapaian tujuan dengan menghemat waktu bagi guru 
untuk menulis atau menggambar di papan tulis”. 
 
METODE  
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode deskriptif. Menurut 
Iskandar, (2011: 25) bahwa metode deskriptif adalah pencarian fakta dengan 
interprestasi yang tepat. Penelitian deskriptif mempelajari masalah-masalah dalam 
masyarakat, serta tata cara yang berlaku dalam masyarakat serta situasi-situasi 
tertentu, termasuk tentang hubungan-hubungan, kegiatan-kegiatan, sikap-sikap, 
pandangan-pandangan, serta proses-proses yang sedang berlangsung dan 
pengaruh-pengaruh dari suatu fenomena. 
Sedangkan bentuk penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
penelitian tindakan kelas. Menurut Iskandar, (2011: 2) menyatakan bahwa 
penelitian tindakan kelas  merupakan kajian sistematis tentang upaya 
meningkatkan mutu praktik pendidikan oleh sekelompok masyarakat memlalui 
tindakan praktis yang dilakukan dan merefleksi hasil tindakannya. 
Alasan peneliti menggunakan bentuk Penelitian Tindakan kelas untuk 
meningkatkan hasil belajar anak yang berupa pembelajaran dalam meningkatkan 
kemampuan kognitif dalam mengklasifikasikan alat permainan berwarna primer 
melalui media flip. Subjek dalam penelitian ini adalah guru 1 orang dan anak yang 
berjumlah 20 anak, dalam hal ini anak diposisikan sebagai subjek penelitian 
karena anak usia 4-5 tahun tersebut yang dinilai kemampuan kognitif yang 
rendah, dan akan dioptimalkan dengan kegiatan pada penelitian tindakan kelas. 
Siklus penelitian  adalah sebuah rangkaian tahap penelitian dari awal   
hingga akhir.  Prosedur penelitian mencakup tahapan-tahapan sebagai berikut: 1. 
Perencanaan (planning); 2. Penerapan tindakan (action); 3. Mengobservasi dan 
mengevaluasi proses dan hasil tindakan (observation and evaluation); dan 4. 
Melakukan refleksi (reflecting) dan seterusnya sampai perbaikan atau peningkatan 
yang diharapkan tercapai (kriteria keberhasilan). 
Analisis Data 
9 
 
 
Ada empat tahap menganalisis data yaitu : pengumpulan data, reduksi 
data, paparan data, dan penyimpulan. Tahapan-tahapan analisis itu akan diuraikan 
sebagai berikut. 
1. Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini ialah 
pengamatan, wawancara, dan dokumentasi. Untuk melaksanakan teknik tersebut 
tentunya peneliti memerlukan persiapan, agar peneliti lebih mudah dalam 
penelitian. 
2. Reduksi Data 
Reduksi data yaitu proses pemilihan perhatian pada penyederhanaan, 
pengabstrakan dan transformasi data kasar yang muncul dari catatan-catatan 
tertulis di lapangan. Reduksi data merupakan suatu bentuk analisis yang 
menajamkan, menggolongkan, mengarahkan, membuang yang tidak perlu dan 
mengorganisasikan dengan cara sedemikian sehingga simpulan-simpulan finalnya 
ditarik dan diverifikasi. 
3. Penyajian Data atau Display Data 
Penyajian data yaitu sekumpulan informasi tersusun yang memberi 
kemungkinan adanya penarikan simpulan dan pengambilan tindakan. Dalam 
pelaksanaan penelitian penyajian-penyajian data yang lebih baik merupakan suatu 
cara yang utama bagi analisis kualitatif yang benar-benar valid.  
Berdasarkan keterangan di atas, penyajian data ini dimaksudkan untuk 
memudahkan dalam mengambil data, mengingat data yang dikumpulkan melalui 
wawancara harus terpisah dalam kelompok-kelompok sesuai dengan masalah 
yang diinginkan. Setelah dilakukan display terhadap data dengan maksud untuk 
memudahkan mana data yang terpilih atau tidak. 
4. Verifikasi dan Penarikan Kesimpulan 
Data-data yang telah didapat dari hasil penelitian kemudian diuji 
kebenarannya. Penarikan simpulan ini merupakan bagian dari konfigurasi utuh, 
sehingga simpulan-simpulan juga diverifikasi selama penelitian berlangsung. 
Verifikasi data yaitu pemeriksaan tentang benar dan tidaknya hasil laporan 
penelitian. Sedangkan simpulan adalah tinjauan ulang pada catatan di lapangan 
atau simpulan diuji kebenarannya, kekokohannya merupakan validitasnya (Milles 
Huberman, 2000: 19). 
Keterangan di atas, maka proses verifikasi dan penarikan kesimpulan dalam 
penelitian ini dilakukan setelah data temuan disajikan untuk tahap pertama 
peneliti berusaha untuk memahami makna dari data yang telah disajikan, 
kemudian dikomentari berdasarkan pemahaman peneliti atau pendapat para pakar, 
setelah itu barulah dapat ditarik kesimpulan.  
Adapun bentuk perhitungan yang dianggap relevan dengan masalah yang 
hendak dipecahkan adalah dengan: 
 
       x 100  
 
Keterangan:  
P     : Presentase  
F     : Frekuensi Jawaban 
N
F
P %
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N     : Jumlah Responden 
100  : Bilangan Tetap 
Melalui penggunaan rumus persentase peneliti bermaksud untuk 
menghitung hasil observasi kemampuan anak yang sesuai dengan alternatif 
jawaban, dalam penelitian ini yang menjadi responden adalah anak.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN 
Hasil Penelitian 
a. Siklus ke 1 Pertemuan ke 1 
Untuk mengetahui perkembangan anak terhadap kemampuan kognitif 
dalam mengklasifikasikan alat permainan berwana primer melalui media flip 
chart, maka dilakukanlah observasi anak. Adapun hasil observasi dapat 
dilihat pada tabel berikut. 
Tabel I 
Hasil Observasi Anak Siklus ke 1 Pertemuan ke 1 
Kriterian 
dan 
Indikator 
Anak menyebutkan 
warna primer 
Anak membedakan 
warna primer pada 
mainan 
Anak menunjukkan 
mainan yang 
memiliki warna 
primer 
BB Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang sebanyak 
2 anak atau 10% dari 
20 anak 
Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang 
sebanyak 2 anak atau 
10% dari 20 anak 
Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang 
sebanyak 2 anak atau 
10% dari 20 anak 
MB Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang sebanyak 
5 anak atau 25% dari 
20 anak 
Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang 
sebanyak 5 anak atau 
25% dari 20 anak 
Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang 
sebanyak 5 anak atau 
25% dari 20 anak 
BSH Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 6 
anak atau 30% dari 20 
anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 5 
anak atau 25% dari 
20 anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 6 
anak atau 30% dari 
20 anak 
BSB 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 7 anak 
atau 35% dari 20 anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 8 anak 
atau 40% dari 20 
anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 7 anak 
atau 35% dari 20 
anak 
 
b. Siklus ke 1 Pertemuan ke 2 
Observasi yang peneliti lakukan pada siklus ke 1 pertemuan ke 2 ini untuk 
menindak lanjuti kelemahan yang terjadi pada anak khususnya dalam 
meningkatkan kemampuan kognitif dalam mengklasifikasikan alat permainan 
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berwarna primer melalui media flip chart pada anak, adapun hasil kegiatan anak 
dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 2 
Hasil Observasi Anak Siklus ke 1 Pertemuan ke 2 
Kriterian 
dan 
Indikator 
Anak menyebutkan 
warna primer 
Anak membedakan 
warna primer pada 
mainan 
Anak menunjukkan 
mainan yang 
memiliki warna 
primer 
BB Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang sebanyak 
1anak atau 5% dari 20 
anak 
Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang 
sebanyak 1 anak atau 
5% dari 20 anak 
Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang 
sebanyak 1anak atau 
5% dari 20 anak 
MB Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang sebanyak 
3 anak atau 15% dari 
20 anak 
Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang 
sebanyak 3 anak atau 
15% dari 20 anak 
Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang 
sebanyak 3 anak atau 
15% dari 20 anak 
BSH Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 7 
anak atau 35% dari 20 
anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 6 
anak atau 30% dari 
20 anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 7 
anak atau 35% dari 
20 anak 
BSB 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 9 anak 
atau 45% dari 20 anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 10 
anak atau 50% dari 
20 anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 9 anak 
atau 45% dari 20 
anak 
 
c. Siklus 2 Pertemuan 1 
Untuk mengetahui perkembangan anak dalam meningkatan kemampuan 
kognitif dalam mengklasifikasikan alat permainan berwarna primer melalui media 
flip chart, maka dilakukanlah observasi anak. Adapun hasil observasi dapat dilihat 
pada tabel berikut. 
Tabel 3 
Hasil Observasi Anak Siklus ke 2 Pertemuan ke 1 
Kriterian 
dan 
Indikator 
Anak menyebutkan 
warna primer 
Anak membedakan 
warna primer pada 
mainan 
Anak menunjukkan 
mainan yang 
memiliki warna 
primer 
BB Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang sudah 
tidak ada lagi 
Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang sudah 
tidak ada lagi 
Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang sudah 
tidak ada lagi 
12 
 
 
MB Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang sebanyak 
2 anak atau 10% dari 
20 anak 
Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang 
sebanyak 2 anak atau 
10% dari 20 anak 
Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang 
sebanyak 2 anak atau 
10% dari 20 anak 
BSH Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 5 
anak atau 25% dari 20 
anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 6 
anak atau 30% dari 
20 anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 5 
anak atau 25% dari 
20 anak 
BSB 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 13 anak 
atau 65% dari 20 anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 12 
anak atau 60% dari 
20 anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 13 
anak atau 65% dari 
20 anak 
 
d. Siklus ke 2 Pertemuan ke 2 
Observasi yang peneliti lakukan pada siklus ke 2 pertemuan ke 1 ini untuk 
menindak lanjuti kelemahan yang terjadi pada anak khususnya dalam 
meningkatan kemampuan kognitif dalam mengklasifikasikan alat permainan 
berwarna primer melalui media flip chart, adapun hasil kegiatan anak dapat dilihat 
pada tabel berikut 
Tabel 4 
Hasil Observasi Anak Siklus ke 2 Pertemuan ke 2 
Kriterian 
dan 
Indikator 
Anak menyebutkan 
warna primer 
Anak membedakan 
warna primer pada 
mainan 
Anak menunjukkan 
mainan yang 
memiliki warna 
primer 
BB Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang sudah 
tidak ada lagi 
Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang sudah 
tidak ada lagi 
Anak yang 
dikategorikan belum 
berkembang sudah 
tidak ada lagi 
MB Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang sebanyak 
1 anak atau 5% dari 
20 anak 
Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang 
sebanyak 1 anak atau 
5% dari 20 anak 
Anak yang 
dikategorikan mulai 
berkembang 
sebanyak 1 anak atau 
5% dari 20 anak 
BSH Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 2 
anak atau 20% dari 20 
anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 3 
anak atau 30% dari 
15 anak 
Anak yang 
dikategorikan 
berkembang sesuai 
harapan sebanyak 2 
anak atau 20% dari 
20 anak 
BSB Anak yang Anak yang Anak yang 
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dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 15 anak 
atau 75% dari 20 anak 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 16 
anak atau 80% dari 
20 anak 
dikategorikan 
berkembang sangat 
baik sebanyak 15 
anak atau 75% dari 
20 anak 
 
Pembahasan 
Berdasarkan data yang telah terkumpul dan telah disajikan dimuka, maka 
peneliti dapat memberikan ulasan sesuai dengan pertanyaan penelitian sebagai 
berikut :1)Perencanaan pembelajaran yang dilakukan guru dalam peningkatan 
kemampuan kognitif dalam mengklasifikasi alat permainan berwarna primer  
melalui media flip chart pada anak usia 4-5 Tahun  di TK Kartika XVII -14 
Putussibau.Menurut pendapat Nugraha (2008: 5.44) terdapat beberapa sarana 
di dalam mengajarkan warna kepada anak, diantaranya sebagai 
berikut:Lakukanlah sesuai perkembangan kognitif dan cara berpikir anak, pada 
pembelajaran tahap awal pilihan materi-materi yang sederhana dan 
konkrit,gunakan sumber belajar yang tersedia dan dekat dengan lingkungan 
anak.,usahakan dari waktu ke waktu selalu menggunakan contoh aktivitas yang 
beragam, sehingga anak akan kaya dengan pengalaman belajar tentang 
warna,harus kreatif dan memiliki tanggung jawab penuh di dalam mengatur 
anak dalam memahami warna secara utuh.Perencanaan pembelajaran yang 
dilakukan guru dalam peningkatan kemampuan kognitif anak dalam 
mengklasifikasi alat permainan berwarna primer  melalui media flip chart 
sudah dapat di kategorikan baik sekali dengan skor nilai 3 atau dapat 
dikategorikan baik. Adapun kegiatan yang dilakukan antara lain: Membuat 
Rencana Kegiatan Harian (RKH) dengan penilaian 2,9 atau dapat 
dikategorikan baik dalam hal ini guru membuat RKH dengan mengangkat tema 
yang diminati anak sehingga dapat memotivasi anak dalam belajar mengenal 
warna.Pemilihan bahan main dengan penilaian 3,38 atau dapat dikategorikan 
baik, dalam hal ini guru memilih bahan main yang disenangi anak. sehingga 
anak terlibat langsung dalam kegiatan pembelajaran.Metode pembelajaran 
dengan penilaian 3,0 atau dapat dikategorikan baik, dalam hal ini metode yang 
digunakan guru dapat mengarahkan pemahaman anak dalam mengenal warna 
primer.Penilaian hasil belajar dengan penilaian 3,38 atau dapat dikategorikan 
baik, dalam hal ini hasil belajar yang akan ditingkatkan telah dirancang sesuai 
dengan kelemahan yang dialami.2)Pelaksanaan kegiatan yang dilakukan guru 
dalam peningkatan kemampuan kognitif dalam mengklasifikasi alat permainan 
berwarna primer  melalui media flip chart pada anak usia 4-5 Tahun  di TK 
Kartika XVII -14 Putussibau.Menurut Nurani (2004: 19) bahwa dalam 
pelaksanaan media flip chart dalam bentuk gambar semuanya dilakukan sambil 
bermain, adapun langkah-langkah penggunaan media gambar adalah sebagai 
berikut:Langkah pertama yang sangat penting adalah memperkenalkan kepada 
setiap anak berbagai jenis media gambar  dan menjelaskan berulang-ulang 
hingga semua anak hafal dengan media gambar yang anda perkenalkan. Untuk 
memudahkan mereka mengingat media gambar tersebut maka ajak anak Anda 
mengelompokkan keping dari satu tempat ke tempat yang lain, dan 
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seterusnya.Langkah kedua adalah tanyakan pada anak tentang media gambar 
yang sedang dipegang (sambil tangan guru memegang kepingan yang 
dimaksud) bergantian seterusnya dengan media gambar yang lain,langkah 
ketiga yaitu, karena media gambar beraneka bentuk dan, maka guru dapat 
menanyakan apa bentuknya, sambil anak berusaha mencari kelompok gambar 
yang sesuai.Pelaksanaan kegiatan yang dilakukan guru dalam peningkatan 
kemampuan kognitif anak dalam mengklasifikasi alat permainan berwarna 
primer  melalui media flip chart antara lain:Pijakan lingkungan dengan 
penilaian 3,1 atau dapat dikategorikan baik sekali, adapun kegiatan yang 
dilakukan guru menyiapkan media pembelajaran di meja belajar anak sehingga 
anak dapat langsung menggunakan media dalam kegiatan 
pembelajaran.Pijakan sebelum main dengan penilaian 3,22 atau dapat 
dikategorikan baik sekali, dalam hal ini guru menjelaskan kegiatan 
pembelajaran yang akan dilakukan dan memotivasi anak dalam belajar.Pijakan 
saat main dengan penilaian 3,1 atau dapat dikategorikan baik sekali, dalam hal 
ini guru mengajak anak untuk terlibat langsung dalam kegiatan 
pembelajaran.Pijakan setelah main dengan penilaian 3,0 atau dapat 
dikategorikan baik sekali, dalam kegiatan ini guru mengadakan pengutan guna 
untuk memantau peningkatan kemampuan kognitif anak.3)Media flip chart 
dalam meningkatkan kemampuan kognitif dalam mengklasifikasi alat 
permainan berwarna primer pada anak usia 4-5 Tahun  di TK Kartika XVII -14 
Putussibau.Sanjaya (2011: 32) menjelaskan bahwa media flip chart dalam 
bentuk gambar memiliki beberapa kelebihan antara lain sebagai 
berikut:Sifatnya konkrit. Gambar atau foto lebih realistis menunjukkan pokok 
masalah dibanding dengan media verbal semata,gambar dapat mengatasai 
masalah batasan ruang dan waktu. Tidak semua benda, objek atau peristiwa 
dapat dibawa ke kelas, dan tidak selalu bisa, anak-anak dibawa ke objek 
tersebut, media gambar dapat mengatasi keterbatasan pengamatan. Sel atau 
penampang daun yang tak mungkin kita lihat dengan mata telanjang dapat 
disajikan dengan jelas dalam bentuk gambar,dapat memperjelas suatu masalah. 
dalam bidang apa saja dan untuk tingkat usia beberapa saja, sehingga dapat 
mencegah atau membetulkan kesalah pahaman,murah harganya, mudah 
didapat, mudah digunakan, tanpa memerlukan peralatan yang khusus. 
Media flip chart dapat meningkatkan kemampuan kognitif dalam 
mengklasifikasi alat permainan berwarna primer pada anak karena media flip 
chart mudah dalam pembuatannya adapun rancangan pembuatan media flip 
chart dalam penelitian ini antara lain:Menentukan tema dan sub tema,siklus ke 
1 pertemuan ke 1 tema: kebutuhanku sub tema: pakaian, siklus ke 1 pertemuan 
ke 2 tema: kebutuhanku sub tema: mainan, siklus ke 2 pertemuan ke 1 tema: 
pekerjaan sub tema: petani, siklus ke 2 pertemuan ke 2 tema: pekerjaan sub 
tema: polisi. (a) Menetukan hasil belajar: Siklus ke 1 Pertemuan ke 1 Hasil 
belajar: anak dapat mengklasifikasi warna pada pakaian, siklus ke 1 Pertemuan 
ke 2 hasil belajar: anak dapat mengklasifikasi warna pada  mainan,siklus ke 2 
Pertemuan ke 1 hasil belajar: anak dapat mengklasifikasi warna pada  alat yang 
digunakan petani, siklus ke 2 pertemuan ke 2 hasil belajar: anak dapat 
mengklasifikasi warna pada  alat yang digunakan polisi. 
15 
 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan melalui hasil yang 
diperoleh setelah diadakan perhitungan secara statistik, secara umum dapat ditarik 
suatu kesimpulan bahwa Kemampuan kognitif anak dalam mengklasifikasi alat 
permainan berwarna primer  melalui media flip chart pada anak usia 4-5 Tahun  di 
TK Kartika XVII -14 Putussibau meningkat sebesar 80% dalam hal ini  anak 
dapat menyebutkan warna primer, membedakan warna primer pada mainan, 
menunjukkan mainan yang memiliki warna primer.Adapun secara  khusus 
kesimpulan dalam penelitian ini antara lain: 1)Perencanaan pembelajaran yang 
dilakukan guru dalam peningkatan kemampuan kognitif dalam mengklasifikasi 
alat permainan berwarna primer  melalui media flip chart pada anak usia 4-5 
Tahun  di TK Kartika XVII -14 Putussibau antara lain: (a)Membuat Rencana 
Kegiatan  Harian (RKH) dengan penilaian 2,9 atau dapat dikategorikan baik 
dalam hal ini guru membuat RKH dengan mengangkat tema yang diminati anak 
sehingga dapat memotivasi anak dalam belajar mengenal warna.(b) Pemilihan 
bahan main dengan penilaian 3,38 atau dapat dikategorikan baik, dalam hal ini 
guru memilih bahan main yang disenangi anak. sehingga anak terlibat langsung 
dalam kegiatan pembelajaran.(c) Metode pembelajaran dengan penilaian 3,0 atau 
dapat dikategorikan baik, dalam hal ini metode yang digunakan guru dapat 
mengarahkan pemahaman anak dalam mengenal warna primer.(d) Penilaian hasil 
belajar dengan penilaian 3,38 atau dapat dikategorikan baik, dalam hal ini hasil 
belajar yang akan ditingkatkan telah dirancang sesuai dengan kelemahan yang 
dialami.2) Pelaksanaan kegiatan yang dilakukan guru dalam peningkatan 
kemampuan kognitif dalam mengklasifikasi alat permainan berwarna primer  
melalui media flip chart pada anak usia 4-5 Tahun  di TK Kartika XVII -14 
Putussibau.(a)Pijakan lingkungan dengan penilaian 3,1 atau dapat dikategorikan 
baik sekali, adapun kegiatan yang dilakukan guru menyiapkan media 
pembelajaran di meja belajar anak sehingga anak dapat langsung menggunakan 
media dalam kegiatan pembelajaran. (b) Pijakan sebelum main dengan penilaian 
3,22 atau dapat dikategorikan baik sekali, dalam hal ini guru menjelaskan 
kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan dan memotivasi anak dalam 
belajar.(c) Pijakan saat main dengan penilaian 3,1 atau dapat dikategorikan baik 
sekali, dalam hal ini guru mengajak anak untuk terlibat langsung dalam kegiatan 
pembelajaran.(d) Pijakan setelah main dengan penilaian 3,0 atau dapat 
dikategorikan baik sekali, dalam kegiatan ini guru mengadakan pengutan guna 
untuk memantau peningkatan kemampuan kognitif anak. 3)Melalui penggunaan  
media flip chart dapat meningkatkan kemampuan kognitif dalam mengklasifikasi 
alat permainan berwarna primer pada anak usia 4-5 Tahun  di TK Kartika XVII -
14 Putussibau antara lain anak dapat menyebutkan warna primer, membedakan 
warna primer pada mainan, menunjukkan mainan yang memiliki warna primer 
antara lain: (a) Siklus ke 1 pertemuan ke 1 tema: kebutuhanku sub tema: pakaian,  
(b) Siklus ke 1 pertemuan ke 2 tema: kebutuhanku sub tema: mainan. (3) Siklus 
ke 2 pertemuan ke 1 tema: pekerjaan sub tema: petani. (c) Siklus ke 2 pertemuan 
ke 2 tema: pekerjaan sub tema: polisi. 
 
16 
 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan maka dapat disarankan 
kepada guru:1) Agar guru dapat merencanakan media pembelajaran yang menarik 
minat anak dalam Media flip chart dapat meningkatkan kemampuan kognitif 
dalam mengklasifikasi alat permainan berwarna primer yang terdapat dalam 
lingkungan sehari-hari.2) Agar guru mengadakan pendekatan pada anak secara 
individu dalam melaksanakan pembelajaran, agar anak dapat aktif dalam 
belajar.3) Agar guru dapat menyesuaikan langkah-langkah pembelajaran dengan 
materi yang disampaikan.4) Agar pembelajaran dapat memberikan kesan yang 
menarik maka guru dapat memberikan kesempatan kepada anak untuk 
mengemukakan pendapat. 
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